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_____________________ 
 

INTRODUCTION 
 
Frontline vous donne le commandement dôune 

escouade composée de soldats et de véhicules à 
partir du 6 juin 1944, date de lôinvasion des plages 
normandes. Le jeu sô®tend du Jour-J à la bataille 

dôArnhem en septembre 1944. 
 

Pour chaque bataille, vous devrez sélectionner vos 
unités et leur donner des ordres. Comme pour 
toute bataille, il y aura des moments avec des 

combats de haute intensit® suivis dôaccalmies. Ce 
sont les fluctuations de la bataille. Anticiper 
correctement le cycle du combat est vital pour 

gagner. A chaque tour, vous devrez considérer vos 
options avec attention. Allez-vous ordonner à vos 

hommes dôattaquer ? De contre-attaquer ? De se 
déplacer ? Ou bien allez-vous-leur ordonner de se 
retrancher et de se préparer ? La physionomie du 

champ de bataille est un élément clé dans votre 
planification. Se faire surprendre en terrain ouvert 
mettra vos hommes en danger, mais les mettre à 

couvert dans des bâtiments en ruine limitera leur 
mobilité.  
 

La victoire reviendra au joueur qui évaluera le 
mieux tous ces facteurs. Bonne chance, 

commandant. Côest entre vos mains maintenant ! 

_____________________ 
 

LISTE DES COMPOSANTS 
 
165 cartes 
1 planche de pions 

1 livret de règles 
1 aide de jeu 

_____________________ 
 

BASES DE LA BATAILLE 
 

Lors dôune partie de Frontline, les deux joueurs 
choisissent la taille de la bataille à laquelle ils 
veulent jouer, puis choisissent, pour un nombre 

équivalent de points de victoire, des soldats et/ou 
des véhicules à opposer à leur adversaire. Les 

soldats sont regroupés en sections contenant un ou 
plusieurs soldats. Les deux joueurs placent leurs 
sections près des cartes de terrain de façon à 

désigner la position de chacune des forces sur le 
champ de bataille. 
 

Tout au long de la partie, les joueurs déplacent 

leurs sections entre les cartes de terrain, tout en 
attaquant les sections ennemies et en protégeant 
leurs propres sections. 

 
Lors du tour dôun joueur, les sections de celui-ci 
effectuent des actions. Chaque section peut soit se 

déplacer, attaquer, contre-attaquer ou se préparer. 
 

Imaginons que nous faisions une partie de 
Frontline ensemble. Nous avons acheté nos 
sections et les avons placées dans nos cartes de 

terrain de départ. Je joue en premier et je décide 
que lôune de mes sections attaque lôune des vôtres. 
Je déclare mon attaque et joue une carte. Vous 

pouvez soit contre-attaquer avec lôune de vos 
sections ou bien déplacer ou faire se préparer 

nôimporte laquelle de vos sections. 
 
En g®n®ral, plus nous sommes pr¯s lôun de lôautre 

et plus nos attaques deviennent puissantes. Les 
cartes que nous jouons augmentent la puissance de 
feu de nos attaques, font se déplacer nos soldats à 

travers les cartes de terrain et nous aident à 
trouver un couvert. 
 

Si mon attaque surpasse vos défenses, nous 
déterminons alors combien de dommages subit 

votre section. 
 
Mon tour continue jusquô¨ ce que toutes mes 

sections aient agi ou que je choisisse de mettre un 
terme à mon tour. 
 

Au fur et à mesure du déroulement de la partie, les 
soldats subiront des dommages et seront éliminés 

de la partie. Le premier joueur à avoir éliminé la 
moitié en valeur de points de victoire, arrondie à 
lôentier sup®rieur, des forces ennemies remporte la 

partie. 

_____________________ 
 

VICTOIRE 
 
Au début de la partie, chaque joueur sélectionne 

des cartes de force pour la bataille. Chaque carte 
de force a une valeur en points de victoire. Vous 
remportez la victoire, et la partie se termine alors, 

lorsque vous détruisez la moitié de la valeur en 
points de victoire (PV) des forces de votre 
adversaire. 

 
Exemple : si chaque joueur sélectionne pour 31 
PV de forces au début de la partie, vous gagnez 

lorsque vous détruisez 16 PV de forces du joueur 
adverse. 
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_____________________ 
 

TERMES DU JEU 
 

Avance 
Lorsque votre section se déplace dans une carte de 

terrain et que ce mouvement la fait se rapprocher 
de la carte de point de départ de votre adversaire. 
 

Attaque 
Lorsque lôaction dôune unit® est utilis®e pour 
diriger une puissance de feu contre une section 

ennemie. 
 

Contre-attaque 
Lorsque lôaction dôune unit® est utilis®e pour 

diriger une puissance de feu contre une section 
ennemie qui attaque lôune de vos sections. La 
puissance de feu dôune contre-attaque est divisée 

par deux sauf si vous jouez une carte « Covering 
Fire » (tir de couverture). 

 

Couvert 
Le couvert réduit la puissance de feu entrante, ce 
qui réduit la quantité de dommages que subit une 

section. 
 

Action par défaut 
Jouer une carte dôaction pour effectuer une action 

de mouvement, dôattaque ou de contre-attaque au 
lieu dôobtenir lôeffet imprim® sur la carte dôaction. 
 

Puissance de feu 
Une mesure de lôintensit® de lôattaque ou de la 
contre-attaque produite par une section. Le facteur 

de puissance de feu dôun soldat est d®termin® par 
sa distance à la cible et son mode de tir. 
 

Mode de tir  
Le tir visé ne dépense pas de munition. Le tir 
rapide coûte des munitions mais génère davantage 
de puissance de feu. 

 

Point de départ 
La carte de terrain la plus proche de vous au début 

de la bataille (carte de terrain 1 ou 9). 
 

Mouvement latéral 
Lorsquôune section accomplit une action de 

mouvement mais ne quitte pas sa carte de terrain. 
 

Section commandée 
Un groupe compos® dôun ou plusieurs soldats 

avec un chef de section. 

 

Médecin 
Un soldat spécialisé dans le maintien de la santé et 
du moral des autres soldats. 
 

Mouvement 
Lorsquôune section avance ou recule dans une 
carte de terrain adjacente ou effectue un 
mouvement latéral et reste dans la même carte de 

terrain. 
 

Cloué 
Une carte de soldat ayant subit un dommage de 
type « Pin ». 
 

Se préparer 
Lôaction dôune section utilis®e soit pour recharger 
ses armes, retirer le statut « cloué » ou tirer des 
cartes. 

 

Reculer 
Lorsquôune section se d®place dans une carte de 

terrain et que ce mouvement la fait se rapprocher 
de la carte de point de départ du joueur à laquelle 
elle appartient. 

 

Chef de section 
Une carte de soldat avec un facteur de 
commandement de 1 ou plus. 

 

Sniper 
Un soldat spécialisé dans les attaques à longue 
distance contre un seul soldat ennemi. 

 

Section non commandée 
Un soldat seul qui ne se trouve pas dans une 

section command®e et qui nôest pas un chef de 
section. 
 

Points de victoire (PV) 
Utilisés pour acheter des forces et déterminer la 
victoire durant la partie.  
 

Blessé 
Une carte de soldat ayant subit un dommage de 
type « Wound ». 
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_____________________ 
 

DETAIL DES COMPOSANTS 
 
 

Cartes de soldat 
 

 
 

Nom et grade  
 

Tout au long des règles, les termes 
« soldat » ou « force è sôapplique ¨ 
toute carte de soldat, de véhicule 

ou de canon dôinfanterie, sauf sôil 
est mentionné le contraire. 

 
Les cartes de soldat représentent des soldats 
individuels et chacun dôentre eux portent un nom 

de famille. Les cartes de véhicule représentent des 
véhicules individuels et sont identifiés par leur 
surnom ou leur désignation militaire. Ces noms 

nôaffectent pas le jeu mais vous pouvez les utiliser 
pour vous y référer rapidement. 

 

Nations 
 
Il y a trois nations différentes dans le jeu : 

lôAllemagne, le Royaume Uni et les Etats Unis. 
Au cours de la Seconde Guerre Mondiale, les 
Etats Unis et le Royaume Uni (les Alliés) ont 

combattu lôAllemagne (lôAxe). 
 

Le bord gauche des cartes de soldat des Etats Unis 
est vert foncé, celui des cartes du Royaume Uni 
est marron foncé tandis que les cartes de 

lôAllemagne ont un bord rouge fonc®. Au dos des 
cartes est imprimé le drapeau de cette nation. 
 

 
Allemagne Royaume Uni Etats-Unis 

 

Valeur en points de victoire 

(PV) 
 
Chaque carte de soldat possède une 

valeur en PV. Plus la valeur en PV de la carte est 

élevée, plus celle-ci est puissante. La valeur en PV 
est utilisée pour sélectionner les forces et calculer 

la victoire. 
 

Commandement 
 

Le commandement est une mesure de 
la capacit® dôun soldat ¨ conduire des 

hommes au combat. Un soldat avec un facteur de 
commandement de 1 ou plus est un chef de 
section. Une section peut comporter un nombre 

maximal de soldats égal au facteur de 
commandement du chef de la section. Comptez le 
chef de section dans cette limite de soldats. 

 
Exemple : si un soldat a un facteur de 
commandement de 3, la section peut comporter le 

chef de section et jusquô¨ deux autres soldats. 
 

Moral 
 
Le moral est une mesure de la capacité 
dôun soldat ¨ endurer le stress du 

combat. Si un soldat subit un nombre de coups au 
moral égal à son facteur de moral, il ne peut plus 

avancer et tous ses futurs coups au moral 
deviennent des blessures. 
 

Equipement 
 
Certaines cartes de force transportent 

de lô®quipement. La valeur 
dô®quipement dôune force correspond au nombre 
de pions dô®quipement avec lequel la force 

commence. 
 
Lorsque vous mettez en place une bataille, 

sélectionnez les pions dô®quipement et placez-les 
face cachée sur vos cartes de soldat. Les pions 
dô®quipement sont gratuits. Ne r®v®lez à votre 

adversaire un pion dô®quipement que lorsque vous 
lôutilisez. Une carte de soldat ne peut jamais 

poss®der plus de pions dô®quipement que son 
facteur dô®quipement. 
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Munitions pour armes 
 

Il y a plusieurs types de munition : 
armes légères, roquettes, mitrailleuses, 

lance-flammes, canons et mortiers. Accordez le 

symbole situé sur le pion de munition avec le 
symbole dans la case Munition de la carte de 

soldat. 
 
Placez le pion de munition approprié dans la case 

Munition de la carte de soldat. Les munitions pour 
les armes sont gratuites. Si une arme ne possède 
pas de case Munition, elle nôa pas besoin de pion 

de munition. 
 

Table de puissance de feu 
 
Chaque soldat 
dispose dôune table 

de puissance de feu 
indiquant la puissance dôattaque de lôarme du 

soldat selon le mode de tir et lô®loignement de sa 
cible. Croisez la distance à la cible et le mode de 
tir pour déterminer la quantité de puissance de feu 

quôun soldat g®n¯re. En g®n®ral, plus un soldat est 
proche de sa cible et plus il génère de puissance 
de feu. 

 

Déterminez la distance 
Pour déterminer la distance, comptez les cartes de 
terrain séparant le soldat de sa cible. Ne comptez 

pas la carte de terrain du soldat qui attaque mais 
comptez celle de la cible. 

 
Exemple : si la section dôEisenberg se trouve dans 
la carte de terrain 2 et quôelle attaque une section 

située dans la carte de terrain 5, la distance est 3. 
 
Exemple : si la section de Johnson se trouve dans 

la carte de terrain 7 et quôelle attaque une section 
située dans la carte de terrain 3, la distance est 4. 

 

Mode de tir 
Si une carte de soldat possède deux rangées de 
valeur de puissance de feu, vous pouvez choisir 

quel mode utiliser lorsque vous faites feu : tir visé 
(rangée avec des chiffres en noir) ou tir rapide 
(rangée avec des chiffres rouges). Un tiret « - » 

indique que le soldat ne peut pas tirer à cette 
distance, même avec un modificateur positif. 

 
Exemple : à distance 
2 ou 3, cette carte 

de soldat générera 
une puissance de feu 
de 6 avec un tir visé 

ou une puissance de feu de 10 avec un tir rapide. 

 
Toutes les armes ne possèdent pas les deux 
modes. Certaines armes ne possèdent que le tir 

vis® alors que dôautres nôont que le tir rapide. Les 
soldats dotés de mortiers et certains lance-
roquettes ont, dans la même rangée, un mélange 

de valeurs de tir visé et de tir rapide. 
 

Mode de tir  visé 
Les attaques visées permettent à un soldat 
dô®conomiser ses munitions lors dôun tir. Ne 
retirez pas le pion de munition de la carte du 

soldat lorsque vous utilisez le mode de tir visé. 
 
Exemple : Winslow est dans la carte de terrain 4 

et prend pour cible une section située dans la 
carte de terrain 8. Il est à distance 4. Vous 

consultez la table de puissance de feu sur sa carte 
et constatez quôun tir vis® ¨ distance 4 générera 
une puissance de feu de 2. 

 

Mode de tir rapide  
Le mode de tir rapide génère davantage de 
puissance de feu mais il dépense également 

temporairement la munition du soldat. Retirez 
immédiatement de la carte du soldat son pion de 
munition. Lôarme doit °tre recharg®e avant de 

pouvoir être utilisée de nouveau. Une arme peut 
être rechargée si vous choisissez de faire effectuer 

à la section une action de préparation. 
 
Exemple : le soldat Bertinelli se trouve dans la 

carte de terrain 8 et attaque une section dans la 
carte de terrain 5. La distance est de 3. Vous 
consultez la table de puissance de feu sur sa carte 

et constatez quôun tir rapide ¨ distance de 3 
génère une puissance de feu de 16. Vous déclarez 

que Bertinelli utilise un tir rapide. Retirez 
immédiatement le pion de munition de la carte de 
Bertinelli. 

 

Capacités spéciales 
 

Certains soldats possèdent une 
capacité spéciale, qui est 
indiquée sur leur carte. 

 

Assistant (assistant) 
Cette carte de soldat ne compte pas dans la limite 
de commandement de son chef de section. 

 

Cautious (prudent) 
La section de ce soldat obtient un couvert de +2 
lorsque vous jouez une carte « Hit The Dirt » pour 

la section. 
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Fearless (sans peur) 
Les résultats « cloué » infligés à ce soldat nôont 

pas dôeffet. 
 

Pathfinder (éclaireur) 
La section de ce soldat nôa pas besoin de jouer de 

carte pour effectuer un mouvement par défaut. Le 
mouvement compte toujours comme action de la 
section et le joueur adverse peut réagir comme 

normalement. 
 

On Point (sur place) 
La section de ce soldat peut ignorer lôindication 
sp®ciale dôune carte de terrain. 
 

Planning (planification) 
Tirez une carte lorsque la section de ce soldat 
effectue une action de préparation, puis chacun 
des soldats de la section, y compris le soldat avec 

la capacité de planification, obtient une action de 
préparation comme normalement. 

 

Tactics (tactique) 
Vous obtenez +1 à la taille de votre main. 
 

Throwing Arm (lancé de grenade) 
Ce soldat peut lancer une grenade à main sur une 
cible située à distance 2. La grenade à main inflige 
sa puissance de feu normale.  

 
Exemple : un soldat normal peut utiliser une 
grenade à main contre une cible située à distance 

0 ou 1. Un soldat avec la capacité de lancé de 
grenade peut utiliser une grenade à main contre 

une cible située à distance 0, 1 ou 2. 
 
Exemple : un soldat avec cette capacité lance une 

grenade ¨ main alors quôil se trouve dans une 
carte de terrain « High Ground » (position 
surélevée). Il pourra la lancer contre une cible se 

trouvant jusquô¨ distance 3. 
 

Tough (coriace) 
Une seule blessure nôa aucun effet sur ce soldat. Il 
ne peut plus se déplacer à deux blessures et meurt 
à trois blessures. 

 

Medics (médecin) 
 
Un médecin peut, lors de la phase de moral du 

médecin de votre tour, défausser 1 pion de moral 
dôun soldat se trouvant dans la m°me carte de 

terrain que lui. 
 

Lorsquôun m®decin utilise ses bandages pour 

retirer une blessure, ne retirez pas son pion de 
bandages. 
 

Un médecin peut retirer soit un pion de moral ou 
un pion de blessure à chaque tour, mais pas les 
deux. Un médecin ne peut pas accomplir ces 

fonctions sôil est clou®. 
 

Snipers 
 
Les snipers sont 
spécialisés dans 

les attaques à 
longue portée 

depuis des 
positions 
cachées. La 

puissance de 
feu dôun sniper 
est plus grande 

à longue portée 
et diminue au 

fur et à mesure 
que la distance 

à la cible se réduit. Les snipers utilisent les règles 

normales avec les exceptions suivantes. 
 
Chaque sniper commence la partie avec un pion 

de sniper. Celui-ci a un réticule sur une face et un 
couvert de 10 sur lôautre face. La face avec le 
couvert de 10 est appelée couvert de dissimulation 

(Concealment Cover). 
 

Un sniper commence la partie avec sur 
sa carte la face « couvert de 
dissimulation » visible. 

 
Le sniper gagne un couvert de 10 contre toutes les 
attaques le prenant pour cible tant que ce pion est 

sur sa carte face visible. 
 

Au lieu dôattaquer ou de contre-
attaquer une section, votre sniper ne 
prend pour cible quôun soldat de la 

section, y compris les véhicules non 
blind®s et les canons dôinfanterie, mais pas les 
véhicules blindés. 

 
Vous sélectionnez la section ennemie à attaquer, 
puis le joueur adverse choisit la carte de soldat de 

cette section qui sera la cible. Si vous vous 
d®faussez dôune carte dôaction suppl®mentaire 

lorsque vous sélectionnez la section, vous pouvez 
choisir la carte de soldat à attaquer. Placez le pion 
« réticule » sur la carte de soldat prise pour cible. 

Calculez la puissance de feu de votre sniper 
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comme normalement. Le joueur adverse peut 

réagir comme normalement. Si votre adversaire ne 
stoppe pas toute votre puissance de feu, appliquez 
tous les points de dégâts à la carte prise pour cible. 

 
Exemple : votre sniper attaque une section 
comprenant quatre soldats. Vous choisissez de ne 

pas vous défausser de carte supplémentaire pour 
choisir le soldat spécifique. Après que 

lôadversaire a contre-attaqué et joué des cartes de 
couvert, il reste 12 points de dégâts. Appliquez 
tous les 12 points de dégâts au soldat visé. 

 
Après avoir résolu lôattaque du sniper, replacez le 
pion du sniper sur la carte du sniper, avec la face 

« réticule » visible. 
 

Votre sniper perd son couvert de 
dissimulation lorsquôil attaque ou quôil 
contre-attaque. Votre sniper peut 

regagner le couvert de dissimulation 
en dépensant son action pour retourner le pion sur 
la face « couvert 10 ». Il gagne ce couvert de 

dissimulation jusquô¨ la prochaine fois o½ il 
attaque ou contre-attaque. 

 

Les snipers possèdent également un 
couvert inhérent indiqué sur leur carte 

par le symbole de couvert. Les snipers 
bénéficient toujours de ce couvert 

inh®rent. Il sôajoute ¨ tout couvert accord® par le 

couvert de dissimulation, les cartes dôaction, etc. 
 
Un sniper est toujours le seul soldat de sa section. 

Il ne peut jamais faire partie dôune section avec 
dôautres cartes, y compris des soldats avec la 

capacité Assistant. 
 
 

Cartes dõaction 
 

Types  
 

Vous devez 
jouer une 
carte dôaction 

pour quôune 
section 
accomplisse 

une action de 
mouvement, 
dôattaque ou 

de contre-
attaque. 

 
Chaque carte 
possède un 

titre et un ou plusieurs symboles le long de son 

côté gauche. Il y a plusieurs types de carte 
dôaction : attaque, mouvement, durable et 
instantanée. 

 

Attaque (Attack)  
A jouer pour accomplir une attaque ou 
une contre-attaque comme action de la 

section. 
 

Mouvement (Move) 
A jouer pour accomplir un mouvement 
comme action de la section 
 

Durable (Lasting) 
La carte possède un effet qui dure 
jusquô¨ ce quôune condition soit remplie. 

Défaussez la carte lorsque la condition est 

remplie.  
 

Instantanée (Instant) 
A jouer lorsque cela est indiqué sur la 
carte. Vous pouvez jouer plus dôune carte 

« instantanée » en réaction à la même situation. 

Les cartes « instantanée » ne coûtent pas son 
action à la section. 
 

Exemple : votre adversaire attaque lôune de vos 
sections avec une puissance de feu de 22. Vous 
choisissez de vous déplacer en utilisant une carte 

« Stay Low ». Cela procure à votre section un 
couvert de 10. Vous jouez également une carte 

« Key Location ». Enfin, vous jouez deux cartes 
« Hit The Dirt » pour réduire sa puissance de feu 
de 8. Vous avez au final réduit sa puissance de feu 

de 18. Il ne touche désormais plus votre section 
que par une puissance de feu de 4. 
 

Conditions des cartes 
 
Certaines cartes dôaction indiquent une condition 

pour pouvoir être jouées. Si les conditions ne sont 
pas remplies, vous ne pouvez pas jouer la carte. 
Ignorez les conditions de la carte si vous la jouez 

comme une action par défaut. 
 

Attaque, contre-attaque et mouvement 

par défaut 
 
Vous pouvez jouer nôimporte quelle carte dôaction 

pour effectuer un mouvement par défaut, une 
attaque par défaut ou une contre-attaque par 
défaut. Lorsque vous jouez une carte comme 

action par défaut, ignorez le titre, tout le texte et 
les symboles sur la carte. 
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Mouvement par défaut 
Jouez la carte dôaction et d®clarez que vous 

lôutilisez comme mouvement par d®faut pour une 
section. Faites effectuer une action de mouvement 
à la section pour lôavancer dôune carte de terrain, 

la reculer dôune carte de terrain ou la d®placer 
lat®ralement ¨ lôint®rieur de sa carte de terrain. 
 

Attaque par défaut 
Jouez la carte dôaction et d®clarez que vous 
lôutilisez comme attaque par d®faut pour une 

section. Faites effectuer une action dôattaque à la 
section. 
 

Exemple : vous jouez une carte « Flanking 
Position » comme attaque par défaut. Votre 
section attaque mais ignorez tout le texte sur la 

carte (y compris lôobligation pour lôennemi de se 
d®fausser dôune carte ç Flanking Position »). 

 

Contre-attaque par défaut 
Jouez la carte dôaction et d®clarez que vous 
lôutilisez comme contre-attaque par défaut pour 

une section. Faites effectuer une action de contre-
attaque à la section. 
 

 

Description des cartes dõaction 
 

Attack (attaque) 
 
Jouez cette carte comme 
action dôune section pour 

attaquer ou contre-attaquer. 
Ajoutez 6 à la puissance de 
feu de la section. 

 
Exemple : votre section 

génère une puissance de 
feu de 16. Si vous jouez cette carte pour son 
action, elle générera une puissance de feu de 22. 

 

Covering Fire 

(tir de couverture) 
 

Jouez « Covering Fire » 
pour effectuer une contre 
attaque. Votre section qui 

contre-attaque ne réduit pas 
sa puissance de feu par 

deux. 
 

Exemple : vous êtes attaqué par une puissance de 

feu de 30. Vous voulez que lôune de vos sections 
réduise cette puissance de feu en contre-

attaquant. Votre section peut générer une 

puissance de feu de 20. Sans cette carte, la section 
ne produira quôune puissance de feu de 10 comme 
les contre-attaques ont leur puissance de feu 

divisée de moitié. 
 

Dig-In 

(retranchement) 
 
Jouez cette carte lorsque 
lôune de vos sections subit 

des dégâts. 
 

Placez des coups au moral 
sur les soldats de votre 
section qui subit des 

dégâts. La section gagne un couvert de 4 pour 
chaque coup au moral que vous placez. Placez une 
blessure, au lieu dôun coup au moral, sur un soldat 

ayant un moral de 0. 
 

Exemple : votre section avec Walker, Smith et 
Jones subit une puissance de feu de 20. Vous 
jouez une carte « Dig-In ». Vous décidez de placer 

2 coups au moral sur Walker et 1 sur Jones. La 
puissance de feu ennemie est réduite de 12.  
 

Si vous jouez une carte « Dig-In » contre une 
attaque de sniper, vous ne pouvez allouez des 
coups au moral que contre le soldat pris pour 

cible. 
 

Exemple : votre section avec Walker, Smith et 
Jones est attaquée par un sniper qui a visé Jones. 
Le sniper a généré une puissance de feu de 16. 

Vous jouez une carte « Dig-In » et placez 2 coups 
au moral sur Jones pour réduire la puissance de 
feu à 8. Vous pouviez placer 3 coups au moral sur 

Jones pour stopper une puissance de feu de 12. 
Ceci aurait eu pour conséquence de transformer 

le troisième coup au moral en blessure car le 
facteur de moral de Jones nôest que de 2. 
 

Double Time 

(double temps) 
 
Jouez cette carte comme 

action dôune section pour 
que la section avance ou 
recule de 2 cartes de 

terrain. 
 

Appliquez toutes les 
pénalités et tous les avantages procurés par les 
cartes de terrain dans lesquelles entre la section, 

comme normalement. 
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Exemple : votre section se trouve dans la carte de 
terrain 3. Vous jouez une carte « Double Time » 
pour la faire avancer de deux cartes de terrain. 

Elle se déplace dans la carte de terrain 4, « Open 
Ground », puis dans la carte de terrain 5, 
« Scattered Trees ». Vous obtenez de tirer une 

carte pour avoir fait entrer la section dans la 
carte de terrain « Open Ground » et une carte 

supplémentaire pour lôen avoir fait sortir. Vous 
devez ensuite soit vous d®fausser dôune carte ou 
placer un coup au moral sur lôun des soldats de 

votre section lorsque celle-ci entre dans la carte 
de terrain « Scattered Trees ». 

 

Fall Back(repli) 
 
Vous pouvez jouer cette 

carte ¨ nôimporte quel 
moment sur lôune de vos 
sections. La section doit 

reculer dôune carte de 
terrain. Les soldats cloués 

et blessés de la section 
effectuent eux aussi le 

recul. La section gagne un couvert de 10 jusquô¨ 

la fin du tour du joueur actif
1
. 

 
Exemple : le joueur adverse déclare une attaque 

sur lôune de vos sections. Vous jouez une carte 
« Fall Back », gagnez un couvert de 10 et reculez 
la section dôune carte de terrain. 

 
Exemple : attaqué, vous jouez une carte « Stay 

Low » pour votre section et la faites avancer. Ceci 
lui fait b®n®ficier dôun couvert de 10. Vous jouez 
également une carte « Fall Back » pour elle. Cela 

la fait reculer dôune carte de terrain et lui procure 
un autre couvert de 10, pour un total de 20. La 
section a avanc® dôune carte de terrain, puis a 

recul® pour occuper sa carte de terrain dôorigine. 
 

Flanking Position 

(position de flanc) 
 
Jouez cette carte comme 

action dôune section pour 
avancer ou reculer la 
section dôune carte de 

terrain ou la faire se 
déplacer latéralement. 

                                                             
1
 Tout au long de la présente traduction, « actif » 
ǎŜǊŀ ǳǘƛƭƛǎŞ ǇƻǳǊ ƭΩŀƴƎƭŀƛǎ ζ acting » (qui agit/qui 
entreprend les actions). 

 

Le joueur adverse doit se défausser dôune carte 
« Flanking Position » en jeu lorsque vous jouez 
cette carte. 

 
Cette carte reste en jeu avec la section jusquô¨ ce 
que vous la défaussiez quand le joueur adverse 

joue une carte « Flanking Position ». 
 

Tant que cette carte est en jeu, la section gagne 
une puissance de feu de +2 pour chaque carte de 
terrain derri¯re elle. Vous pouvez jouer plus dôune 

carte « Flanking Position » sur une section et la 
section gagne le bonus de puissance de feu pour 
chacune. Recalculez ce bonus à chaque fois que 

votre section attaque ou contre-attaque. 
 

Exemple : vous jouez une carte « Flanking 
Position » comme action pour votre section située 
dans la carte de terrain 8. La section peut reculer, 

avancer ou se déplacer latéralement. Vous 
choisissez de la faire avancer dans la carte de 
terrain 7 (votre carte de point de départ est la 9). 

Si votre adversaire a des cartes « Flanking 
Position » en jeu, il doit en choisir une et la 
défausser. Votre section bénéficie maintenant 

dôune puissance de feu augmentée de +4 parce 
quôil y a deux cartes de terrain derrière elle. Si 

votre section se déplace plus tard jusque dans la 
carte de terrain 6, elle obtiendra un bonus de 
puissance de feu de +6. 

 

Hit The Dirt (à terre !) 
 

Jouez cette carte durant la 
phase de couvert lorsque 
lôune de vos sections subit 

des dégâts. Cette section 
gagne un couvert de 4. 
 

Exemple : votre section est 
attaquée avec une 

puissance de feu de 10. Vous jouez une carte « Hit 
The Dirt è pour elle afin dôabaisser la puissance 
de feu à 6. 

 

Key Location 

(position clé) 
 

Jouez cette carte pour une 
section au moment où 
celle-ci effectue une action 

de mouvement qui la fait 
entrer dans (ou se déplacer 
¨ lôint®rieur de) les cartes 

de terrain 4, 5 ou 6. 
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Tant que cette carte est en jeu, le joueur à qui elle 
appartient tire une carte au début du tour de 
chaque joueur. Vous ne pouvez pas jouer « Key 

Location è sôil y a d®j¨ une carte ç Key Location » 
en jeu (pos®e par nôimporte quel joueur). 
 

Défaussez la carte « Key Location » si la section 
se déplace (en avant, en arrière ou latéralement) 

ou que tous les soldats de la section sont cloués 
et/ou blessés en même temps. 
 

Exemple : vous déclarez « Je joue une carte 
comme mouvement par défaut pour la section de 
Johnson en même temps quôune carte ç Key 

Location ». Vous prenez ensuite les deux cartes de 
votre main et les placez face visible sur la table 

pour que votre adversaire les voit et y réagisse. 
 
Exemple : votre section dans la carte de terrain 5 

a une « Key Location » en jeu. Vous la faites se 
déplacer. Défaussez la carte « Key Location ». 

 

Move Out 

(déplacement) 
 
Jouez cette carte sur votre 

section lorsquôelle effectue 
une action de mouvement. 
Ne retournez pas le pion 

« Acted/Not Acted » de la 
section sur sa face 

« Acted ». 
 
Exemple : vous jouez une carte « Flanking 

Position » et une carte « Move Out è pour lôune 
de vos sections. Vous gagnez les avantages de la 
carte « Flanking Position » et le pion « Acted/Not 

Acted » de la section reste avec sa face « Not 
Acted » visible. 

 
Vous ne pouvez pas jouer cette carte lorsquôune 
section se d®place ¨ cause dôune carte ç Fall 

Back ». 
 

Obscured (caché) 
 
Jouez cette carte sur votre 
section lorsquôelle se 

déplace. Le joueur adverse 
ne peut pas réagir au 
mouvement. 

 
Exemple : Vous jouez une 
carte « Stay Low » et une 

carte « Obscured è pour lôune de vos sections. 

Votre section se déplace avec les avantages de la 

carte « Stay Low » et le joueur adverse ne peut 
pas réagir. 
 

Pour It On 

(on arrose !) 
 
Jouez cette carte comme 

action de la section. La 
section attaque ou contre-
attaque avec une puissance 

de feu supplémentaire 
basée sur la distance 

jusquôà la cible. 
A distance de 0-1 la section gagne une puissance 
de feu de +10, à distance de 2-3 elle gagne une 

puissance de feu de +6, à distance de 4-5 elle 
gagne une puissance de feu de +4, à distance de 6-
7 elle gagne une puissance de feu de +0. 

 
Exemple : votre section attaque une section 

ennemie située à distance de 3 en jouant une carte 
« Pour It On ». Votre section génère une 
puissance de feu de 18, plus 6 suplémentaire pour 

la carte « Pour It On », pour une puissance de feu 
totale de 24. 
 

Rally (ralliement) 
 
Jouez cette carte au début 

de votre tour avant 
dôeffectuer toute autre 
phase. Retirez un pion de 

dommage « Pin », un pion 
de dommage « Morale » et 
un pion de dommage 

« Blessure » à vos soldats 
(y compris les véhicules et les canons 

dôinfanterie). 
 
Exemple : vous jouez une carte « Rally » au début 

de votre tour. Vous retirez un marqueur « Pin » à 
Porter et un marqueur « Morale » à Morris. 
Aucun de vos soldats nô®tant blessé, vous ne 

retirez pas de marqueur « Wound ». 
 

Stay Low (baissé) 
 
Jouez cette carte comme 
action dôune section pour 

avancer ou reculer dôune 
carte de terrain ou se 

déplacer latéralement. La 
section obtient un couvert 
de 10 jusquô¨ la fin du tour 

du joueur actif 
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Exemple : vous jouez une carte « Stay Low » pour 
votre char Sherman. Vous déplacez le char de la 
carte de terrain 4 à la carte de terrain 5. Votre 

adversaire réagit alors en attaquant le Sherman. 
Le Sherman gagne un couvert de10 contre cette 
attaque et toutes les autres attaques et contre-

attaques le prenant pour cible, jusquô¨ la fin du 
tour du joueur actif. 

 
 

Cartes de terrain 
 

 
 
Les cartes de terrain définissent le champ le 

champ de bataille. Elles divisent le champ de 
bataille en neuf positions que les sections 
occupent durant la partie. Une section se trouvera 

toujours dans une carte de terrain durant la partie. 
Un nombre illimité de sections peut occuper une 

même carte de terrain. 
 

Positions de départ 
 

Les sections commencent soit dans la carte de 
terrain 2 soit dans la carte de terrain 8. Avant de 

disposer les cartes de terrain, décidez quelles 
forces commenceront dans la carte de terrain 2 et 
lesquelles commenceront dans la carte de terrain 

8. 
 
Chaque joueur possède une carte de point de 

d®part. La carte de point de d®part dôun joueur est 
la carte de terrain la plus proche de lui (carte de 
terrain 1 ou 9). 

 
Exemple : si vous commencez dans la carte de 

terrain 2, votre carte de point de départ est la 
carte de terrain 1. Si vous commencez dans la 
carte de terrain 8, votre carte de point de départ 

est la carte de terrain 9. 
 
 

 

Disposer les cartes de terrain 
 

Mélangez le paquet des cartes de terrain et 
retournez également aléatoirement les 
cartes entre recto et verso. Les cartes 

sont à double faces, avec différents 
types de terrain sur chaque face. 

 
Chaque carte de terrain possède un gros 
chiffre de terrain. Pour mettre en place 

une bataille, tirez des cartes de terrain 
du paquet et placez-les sur la table en 
une ligne allant dôun joueur ¨ lôautre et 

dans lôordre des cartes de terrain, de 1 ¨ 
9. Ignorez toutes les cartes avec un 

numéro de terrain que vous avez déjà 
tiré. 
 

Il y a six types de terrain différents : 
bâtiments en ruine (Burned-Out 
Buildings), position surélevée (High 

Ground), broussailles (Undergrowth), 
arbres clairsemés (Scattered Trees), 

rivière (Stream) et terrain ouvert (Open Ground). 
 

Couvert 
 

Chaque carte de terrain offre un couvert léger, 
moyen ou important aux sections se trouvant à 
lôint®rieur. Plus le couvert est important et moins 

une section subit de dommages dôune attaque. 
 

Les cartes de terrain qui offrent un couvert léger 
procurent aussi un avantage significatif de 
certaines sortes. Les cartes de couvert moyen 

procurent un petit avantage. Les cartes de couvert 
important ont certaines limitations. 
 

Indications spéciales 
 
Les cartes de terrain possèdent une indication 

spéciale. Selon les cas, payez le coût ou gagnez 
les avantages lorsque vous utilisez cette carte de 
terrain. 

 
Exemple : lorsque lôune de vos sections entre dans 

une carte « Scattered Trees », vous devez vous 
d®fausser dôune carte ou infliger une perte de 
moral ¨ lôun des soldats de cette section. 

 
Les règles « entrer è dôune carte de terrain 
nôaffectent pas les forces qui commencent la 

partie dans cette carte. 
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Open Ground 

(terrain ouvert) 
 
Il sôagit de zones 
ouvertes de terrain 

représentant des 
champs ouverts, le 

centre dôune ville, etc. Les cartes ç Open 

Ground » apportent un couvert léger. Comme 
avantage, vous obtenez de tirer une carte dôaction 
à chaque fois que lôune de vos sections 

command®es avance dans ou sort dôune carte 
« Open Ground ». 

 

Undergrowth 

(broussailles) 
 

Des arbustes et des 
buissons bas 
couvrent cette zone 

du champ de 
bataille. Ces zones apportent un couvert moyen et 
procurent à une section (même non commandée) 

qui lôoccupe une puissance de feu de +2. 
 

Scattered Trees 

(arbres 

clairsemés) 
 
Ces cartes 

représentent une 
zone avec des 

arbres assez larges pour apporter aux soldats et 

aux véhicules un couvert. La carte « Scattered 
Trees » apporte un couvert important. Le revers : 
lorsquôune section avance dans une carte 

« Scattered Trees », vous devez soit vous 
défausser dôune carte dôaction ou infliger un coup 

au moral ¨ lôune des cartes de soldat de la section.  
 

Burned-Out 

Buildings 

(bâtiments en 

ruine) 
 
Lorsque des armées 

combattent, les bâtiments ne restent pas intacts 
longtemps. La carte « Burned-Out Buildings » 
apporte un couvert important. Se déplacer à 

lôint®rieur des ruines de ces cartes est un d®fi. Par 
conséquent, vos sections ne peuvent pas entrer ni 
sortir dôune carte ç Burned-Out Buildings » 

pendant le tour du joueur adverse. 

Stream 

(rivière) 
 
Ces cartes 
représentent un 

cours dôeau 
coupant le champ 

de bataille. Les rivières offrent un couvert léger. 

Comme avantage, vous obtenez un +1 
supplémentaire à la taille de votre main lorsque 
vous tenez une carte « Stream ». Lorsque vous 

calculez la taille de votre main, comptez chaque 
carte « Stream » que vous tenez comme étant deux 

cartes de terrain. 
 

High Ground 

(position 

surélevée) 
 
Les positions 
surélevées 

indiquent un point 
haut du champ de bataille. Les cartes « High 

Ground » fournissent un couvert moyen. Comme 
bonus, les sections qui attaquent ou contre-
attaquent en étant situées dans une carte « High 

Ground » peuvent considérer leur cible comme se 
trouvant une carte plus proche. Ne considérez pas 
la cible comme étant une carte plus proche si la 

cible se situe aussi dans une carte « High 
Ground è. N®anmoins, vous nô°tes pas oblig® de 
considérer les cibles comme étant une carte plus 

proche, car cela pourrait parfois rendre vos 
mortiers et vos grenades à fusils inefficaces. 

Annoncez si une section considérera la cible 
comme étant une carte plus proche ou pas lorsque 
vous déclarez une attaque ou une contre-attaque. 

 

Tenir le terrain 
 

Vous obtenez +1 à la taille de votre main pour 
toutes les cartes de terrain que vos forces tiennent. 
 

Vous tenez toutes les cartes de terrain situées 
entre votre section commandée la plus avancée 
jusquô¨ votre carte de point de d®part. 

 
Exemple : vous avez commencé dans la carte de 

terrain 2. Votre section commandée la plus 
avancée se trouve dans la carte de terrain 4. Vous 
tenez les cartes de terrain 1, 2, 3 et 4. 

 

Terrain contesté 
Si une section ennemie se trouve dans une carte de 
terrain occup®e par lôune de vos sections, aucun 
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joueur ne tient cette carte de terrain et vous ne 

devez pas considérer cette section comme étant 
votre section la plus avancée. 
 

Exemple : vous avez commencé dans la carte de 
terrain 2. Vous avez des sections dans les cartes 
de terrain 2 et 4. Il y a une section ennemie dans 

la carte de terrain 4. Votre section la plus 
avancée dans la carte de terrain 4 ne compte pas, 

on considère donc que votre section la plus 
avancée est celle se trouvant dans la carte de 
terrain 2. Vous tenez les cartes de terrain 1 et 2. 

 

Infiltration ennemie  
Si des sections ennemies se trouvent derri¯re lôune 
de vos sections, vous ne tenez pas les cartes de 

terrain tenues par lôennemi. Vous ne tenez que les 
cartes de terrain que vous occupez entre la section 

ennemie la plus avancée et la carte de point de 
départ du joueur adverse. 
 

Exemple : vous avez commencé dans la carte de 
terrain 2. Vous avez maintenant des sections dans 
les cartes de terrain 1, 2 et 5. Normalement, vous 

devriez tenir les cartes de terrain 1, 2, 3, 4 et 5. 
Cependant, il y a une section ennemie dans la 
carte de terrain 3. Vous ne tenez pas la carte de 

terrain 3 parce quôelle est tenue par un soldat 
ennemi. Aucun joueur ne tient la carte de terrain 

4. Vous tenez la carte de terrain 5 parce que vous 
avez une section dedans. 
 

 

Pions 
 
Il y a deux couleurs de pion : bleu et beige. Le 

joueur de lôAxe (Allemagne) utilise les pions 
bleus et le joueur Allié (Etats-Unis ou Royaume 

Uni) utilise les pions beiges. Nôutilisez pas les 
pions de lôautre joueur. Le nombre de pions 
fournis dans le jeu limite vos choix. 

 
Les pions montrés ci-dessous sont un mélange de 
pions de lôAxe (bleus) et des Alli®s (beiges). 

 

Munitions pour armes légères 
 

La plupart des soldats sont équipés 
dôarmes l®g¯res standards et leurs 
armes utilisent des munitions pour 

armes légères. 
 

Munitions pour armes spéciales 
 
Certains soldats possèdent des armes spéciales 
comme des mortiers, des mitrailleuses, des lance-

flammes, des lance-roquettes ou des canons. 

Chacune de ces armes utilise son propre type de 
munitions. 
 

 
Mortier/mitrailleuse/ lance-flamme/lance-roquette/canon 

 

Equipement 
 
Lô®quipement vient en plus du pion 
de munition avec lequel un soldat 

commence pour son arme inhérente. 
Au début de la partie, vous pouvez librement 
sélectionner pour chaque soldat un nombre de 

pions dô®quipement ®gal ¨ son facteur 
dô®quipement. Placez les pions face cach®e sur la 

carte du soldat. Un soldat ne peut jamais avoir 
plus de pions dô®quipement que son facteur 
dô®quipement. 

 

Bandages 
Vos soldats peuvent défausser des 
pions de bandages lors de la phase de 

bandages de votre tour. Retirez une 
blessure à un soldat se trouvant dans la même 
carte de terrain pour chaque pion de bandages 

défaussé. Les bandages ne peuvent pas retirer de 
blessure aux véhicules ou aux canons dôinfanterie. 

 

Grenade à main 
Un soldat peut défausser 
une grenade à main au 

lieu dôutiliser son arme 
normale lorsquôil attaque 

ou quôil contre-attaque. Une grenade à main 

génère une puissance de feu de 20 et peut être 
utilisée contre une cible se trouvant à distance de 

0 ou de 1. Ajoutez la puissance de feu dôune 
grenade à main à la puissance de feu générée par 
la section comme normalement. 

 

Grenade à fusil 
Un soldat ne peut utiliser une 
grenade à fusil que si son arme 

inhérente est un fusil ou une 
carabine. Un soldat peut défausser 

une grenade ¨ fusil au lieu dôutiliser son arme 
normale lorsquôil attaque ou quôil contre-attaque. 
Une grenade à fusil génère une puissance de feu 

de 14 et peut être utilisée contre une cible se 
trouvant à distance de 2 ou 3 (pas 0 ni 1). Ajoutez 
la puissance de feu de la grenade à fusil à la 

puissance de feu générée par la section comme 
normalement 
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Jumelles 
Un soldat peut défausser un pion de 

jumelles ¨ nôimporte quel moment 
pour prendre la carte du dessus de la 
pile de défausse. Après avoir pris la 

carte, défaussez-vous de nôimporte quelle carte de 
votre main. Si les deux joueurs utilisent un pion 
de jumelles pour prendre la carte du dessus de la 

pile de défausse, le joueur qui sô®tait défaussé de 
la carte lôobtient, et lôautre joueur r®cup¯re son 

pion de jumelles. 
 

Cantine 
Un soldat peut défausser un pion de 

cantine ¨ nôimporte quel moment 
pour piocher une carte dôaction.  
 

Exemple : le joueur adverse va piocher des pions 
de d®g©t contre lôune de vos sections. Avant quôil 

ne pioche de pion, vous défaussez un pion de 
cantine de lôun des soldats et piochez une carte. 
 

Exemple : le joueur adverse pioche un pion de 
dégât « Dead » contre un soldat avec une cantine. 
Le soldat ne peut pas utiliser la cantine parce 

quôil est mort. 
 

Pelle 
Un soldat peut défausser une pelle 

lors de la phase de couverture lorsque 
sa section subit des dégâts, pour 

gagner un couvert de 5. 
 

Puissance de feu 
 

Placez le pion de 
puissance de feu sur 

lôaide de jeu. Lorsque 
vous déterminez la quantité de puissance de feu 
que vous faites subir à votre adversaire, placez le 

pion « Firepower » sur le chiffre correspondant de 
la piste de puissance de feu situ®e sur lôaide de 
jeu. Lorsque votre adversaire réduit la puissance 

de feu grâce au couvert, à des cartes ou à des 
capacités spéciales, il peut également déplacer le 

pion. 
 
Le pion de puissance de feu possède une face Axe 

et une face Alliés. Retournez le pion comme il se 
doit pour indiquer quel camp génère la puissance 
de feu. 

 
Exemple : lôAxe attaque avec une puissance de feu 
de 7. Retournez le pion « Firepower » sur sa face 

Axe (bleue) et placez-le sur le 7. Les Alliés contre-
attaquent ensuite avec une puissance de feu de 16. 

Retournez le pion « Firepower » sur sa face Alliés 

(beige) et déplacez-la sur le 9. 
 

Dégâts 
 

 
 
Placez les pions de dégât dans un récipient au 
début de la partie. 

 
Les soldats peuvent subir quatre types de dégâts : 

cloué (Pin), coup au moral (Morale), blessure 
(Wound) et mort (Dead). Placez tous les pions de 
dégât dans un récipient pour les y piocher au cours 

de la bataille. 
 
Les trois chiffres en haut des pions indiquent la 

quantité de puissance de feu nécessaire pour 
infliger le dégât indiqué selon le couvert apporté 

par la carte de terrain dans laquelle se trouve la 
cible. De gauche à droite, les chiffres sont utilisés 
pour : un couvert léger, un couvert moyen et un 

couvert important. 
 
Exemple : si votre section se trouve dans une 

carte de terrain procurant un couvert léger, une 
puissance de feu de 1 doit être dépensée pour 
infliger un dégât « cloué è. Si la section sô®tait 

trouvée en couvert moyen, cela aurait coûté une 
puissance de feu de 2, et une puissance de feu de 3 

si la section sô®tait trouv®e en couvert important. 
 

Dommages 
 

Utilisés pour 
enregistrer 

les effets 
« Pin » (cloué), « Morale » (coup au moral) et 
« Wound » (blessure) infligés sur les soldats. 

 

Joueur actif 
 

Placez le pion « Acting 
Player » en face du 
joueur actif et tournez-le 

sur la face appropriée. Le pion a deux faces, avec 
une face Allié et une face Axe. 
 

Section activée / non activée 
 
Placez un pion « Not 

Acted » devant chaque 
section au début de la 


